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ANIMASI INTERAKTIF PENGENALAN TABEL PERIODIK 
UNSUR KIMIA BERBASIS ANDROID UNTUK 










Abstrak - Pelajaran Kimia atau IPA khususnya pada tabel periodik unsur kimia sangat penting bagi 
siswa-siswi sekolah menengah tingkat atas. Tercapai atau tidaknya materi yang telah disampaikan 
dalam proses pembelajaran, tergantug pada cara penyampaian sang pengajar itu sendiri. Banyak 
guru yang menyampaikan materi dengan cara yang monoton atau menggunakan metode ceramah 
sehingga siswa merasa jenuh dan bosan. Pembelajaran akan lebih dimengerti dan dipahami oleh 
siswa apabila didukung dengan menggunakan media pembelajaran. Dalam pengembanganya 
penulis menggunakan sebuah metode yang terdiri dari perencanaan, analisis, desain dan 
implementasi. Disamping itu dalam pengumpulan data, penulis melakukan observasi secara 
langsung melalui wawancara serta studi pustaka guna memperkuat data secara ilmiah. Hasil 
analisa menunjukan proses pembelajaran melalui media animasi interaktif berpengaruh besar 
dalam meningkatkan minat siswa terhadap materi pembelajaran, hal ini dikarenakan  pemahaman 
siswa lebih responsif terhadap penjelasan yang disertai gambar dan animasi serta melakukan 
interaksi terhadap media secara langsung. 
Kata Kunci : Animasi Interaktif, Pembelajaran, Pengenalan Tabel Periodik Unsur Kimia. 
 
Abstract - Chemistry lesson or IPA in particular on the periodic table of chemical elements is very 
important for students of high schools. Whether or not the material that has been delivered in the 
learning process, tergantug on the delivery of the teaching itself. Many teachers who deliver the 
material in a way that is monotonous or use the lecture method so that students feel bored and 
tired. Learning will be understood by students when they are supported by using instructional 
media. In pengembanganya author uses a method of planning, analysis, design and 
implementation. Besides, in the collection of data, the authors direct observation through interviews 
and literature study to strengthen the scientific data. The analysis shows the learning process 
through interactive animation media influence to boost students 'interest towards learning material, 
it is because the students' understanding is more responsive to the explanation with pictures and 
animations as well as the interaction of the media directly. 




1.1.  Latar Belakang Masalah 
Seiring dengan berkembangnya bahasa 
pemrograman, kini telah banyak metode-metode 
pembelajaran berdasarkan prinsip audio dan 
visual yang diterapkan kedalam kurikulum 
pembelajaran. Agar pembelajaran semakin 
optimal maka dibutuhkan penyesuaian terhadap 
perkembangan teknologi yang semakin cepat 
ini. Sebagai salah satu upaya penyesuaian ialah 
dengan memberikan pembelajaran melalui 
sebuah media pemrograman beranimasi.  
Menurut Rahman, dkk. (2008:1) 
Menyimpulkan bahwa: 
Pembelajaran dengan menggunakan 
animasi komputer memberikan 
kesempatan kepada peseta didik untuk 
belajar secara dinamis dan interaktif. 
Salah satu penilaian yang digunakan 
dalam lingkungan software pembelajaran 
adalah penilaian performent pembelajar. 
Walaupun prinsip-prinsip penilaian 
performent pembelajar tidak berubah 
ketika diterapkan dengan software 
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pembelajaran, tetapi lingkungan 
pembelajaran terdapat perbedaan yang 
cukup signifikan dari model pembelajaran 
konvensional. Lingkungan software 
pembelajaran menciptakan penilaian yang 
lebih intensif, yaitu disaat teknologi 
meningkatkan efisiensi penilaian dalam 
lingkungan software pembelajaran. 
Banyak keuntungan diperoleh dari 
penggunaan media komputer sebagai alat 
bantu pembelajaran. Komputer (mikro) 
dapat merupakan media pengajaran yang 
dapat memvisualisasikan berbagai fakta, 
keterampilan, konsep dan komputer juga 
menampilkan gambar-gambar yang 
bergerak sesuai dengan keperluannya. 
Penggunaan komputer yang bersifat 
interaktif dengan pemakainya bahwa 
program komputer yang dapat 
menampilkan diagram atau gambar dapat 
dirancang untuk menyesuaikan dengan 
respon pembelajar . Selain itu, 
penggunaan komputer dapat dirancang 
sedemikian sehingga dapat berinteraksi 
dengan pemakainya. Komputer selain 
dapat menciptakan iklim belajar yang 
efektif bagi mahasiswa yang lambat (slow 
learner), tetapi juga dapat memacu 
efektivitas belajar bagi mahasiswa yang 
lebih cepat (fast learner).  
 
Android saat ini sedang populer dan 
menjadi salah satu sistem aplikasi yang paling 
banyak digunakan di dunia, penulis 
mengharapkan aplikasi ini dapat membantu 
anak-anak sekolah menengah atas untuk lebih 
mengenal tabel unsur periodik melalui perangkat 
android. 
 
1.2.  Maksud dan Tujuan 
Penulisan skripsi ini mempunyai maksud 
dan tujuan yang diharapkan dapat terlaksana 
dengan baik, adapun maksud dari penulisan 
skripsi ini antara lain:  
1. Untuk membuat sebuah media 
pembelajaran tabel unsur periodik berupa 
pengenalan unsur-unsur yang ada di bumi 
berbasis animasi interaktif. 
2. Memberi alternatif sistem pembelajaran 
pada Sekolah Menengah Atas yang sebelumnya 
menggunakan metode ceramah menjadi metode 
pembelajaran menggunakan media animasi 
interaktif sesuai dengan kurikulum terkini. 
3. Mengembangkan dan menerapkan 
pengetahuan yang telah dipelajari di bangku 
kuliah pada Sekolah Tinggi Manajemen 
Informatika dan Komputer Nusa Mandiri. 
Tujuan penulis dalam pembuatan penulisan 
skripsi ini adalah sebagai salah satu syarat 
kelulusan program Strata Satu (S.1) Jurusan 
Sistem Informasi Sekolah Tinggi Manajemen 
Informatika dan Komputer (STMIK NUSA 
MANDIRI) Jakarta. 
2. Metode dan Materi 
2.a. Multimedia 
Menurut Vaughan dalam Binanto (2010:2) 
multimedia merupakan kombinasi 
teks,seni,gambar,animasi dan video yang 
disampaikan dengan komputer atau 
dimanipulasi secara digital dan dapat 
disampaikan atau dikontrol secara interaktif. Ada 
tiga jenis multimedia yaitu: 
a. Multimedia Interaktif 
Pengunaan dapat mengontrol apa kapan 
elemen-elemen multimedia akan dikirimkan atau 
ditampilkan. 
a. Multimedia Hiperaktif 
Multimedia jenis ini mempunyai suatau instruktur 
dari elemen-elemen terkait dengan pengguna 
yang dapat mengarahkannya. Dapat dikaitkan 
bahwa multimedia jenis ini mempunyai banyak 
tautan(Link) yang menghubungkan elemen-
elemen multimedia yang ada. 
b. Multimedia Linier 
penguna hanya menjadi penonton dan 
menikmati produk multimedia yang disajikan dari 
awal hingga akhir. 
Menurut Binanto (2010:3) “multimedia dapat 
digunakan dalam banyak bidang. Multimedia 
dapat masuk menjadi alat bantu yang 
menyenangkan. Beberapa bidang yang 
menggunakan multimedia adalah bisnis, 
sekolah, rumah, tempat umum, dan virtual 
reality”. 
c. Animasi 
Menurut Puspitosari (2011:2) animasi adalah 
suatu seni untuk memanipulasi gambar  menjadi 
seolah-olah hidup dan bergerak, yang terdiri dari 
Ijns.org Indonesian Journal on Networking and Security - Volume 10 No 4 Desember  – 2021 
 
ISSN : 2302-5700 (Print) – 2354-6654 (Online)  22 
 
animasi 2 dimensi maupun animasi 3 dimensi.  
Animasi 2D membuat benda seolah hidup 
dengan menggunakan kertas atau komputer.  
Animasi 3D merupakan animasi yang dibuat 
dengan menggunakan  model dari lilin boneka 
dan menggunakan kamera animasi yang dapat 
merekam frame demi frame. 
Menurut Patmore dalam Binanto (2010:220) 
terdapat 6 jenis animasi, diantaranya: 
a. Stop Motion 
Stop motion disebut juga frame-by-frame. 
Teknik animasi ini akan membuat objek seakan 
bergerak. Objek bisa bergerak karena 
mempunyai banyak frame yang dijalankan 
secara berurutan. 
b. Cell Animation 
Dulunya, cell animation merupakan gambar 
berurutan di banyak halaman yang dijalankan. 
Animasi tradisional bisa disebut juga animasi 
hand-drawn. Cell animation merupakan animasi 





Setiap frame akan di ambil gambar dengan 
kecepatan lebih rendah daripada kecepatan 
ketika frame dimainkan. Contohnya: 
1. Gerakan bunga yang terlihat ketika 
mekar dan, 
2. Pergerakan matahari yang terlihat dari 
terbit sampai terbenamnya. 
d. Claymation 
Claymation dulunya disebut dengan Clay 
Animation dan merupakan salah satu bentuk dari 
stop motion animation. Nama Claymotion 
merupakan nama yang terdaftar di Amerika yang 
didaftarkan oleh Will Vinton pada tahun 1978. 
Setiap bagian yang dianimasikan, baik itu 
karakter atau latar merupakan suatu benda yang 
dapat diubah-ubah bentuknya, misalnya wax atau 
plasticine clay. 
e. Cut-out Animation 
Teknik ini digunakan untuk memproduksi animasi 
menggunakan karakter, properti, dan latar dari 
potongan material seperti kertas, karton atau 
foto. Saat ini cut-out animation diproduksi 
menggunakan komputer dengan gambar dari 
hasil pemindai atau grafik vektor untuk 
menggantikan potongan material yang 
digunakan. 
f. Puppet Animation 
Dalam puppet animation, boneka akan menjadi 
aktor utamanya sehingga animasi jenis ini 
membutuhkan banyak boneka. Animasi jenis ini 
dibuat dengan teknik frame-by-frame, yaitu setiap 
gerakan boneka diambil gambarnya satu per satu 
dengan kamera. 
g. Android 
Menurut Irawan (2012:2) Android merupakan 
sebuah sistem operasi yang berbasis Linux 
untuk perangkat portable seperti smartphone 
dan komputer tablet. Android menyediakan 
platform terbuka (open source) bagi programmer 
untuk mengembangkan aplikasi sendiri pada 
berbagai perangkat dengan sistem android. 
3.e. H asil  dan Pembahasan 
3.a. Perancangan Storyboard 
Perancangan storyboard berisi pembahasan 
mengenai alur cerita dari program yang akan 
dibuat, disampaikan dengan menggunakan 
tulisan dan gambar. Berikut ini alur aplikasi 
animasi interaktif pengenalan karakteristik unsur 
kimia dalam bentuk storyboard. 
 
 
Tabel III.3. Menu Utama 
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b. User Interface 
 
 




Gambar III.4. Tampilan Scene Materi 
 
Gambar III.5. Tampilan Frame Sejarah 
 
Gambar III.6. Tampilan Scene Tabel 
Periodik 
 
Gambar III.7. Tampilan Frame Unsur 
 
Gambar III.8. Tampilan Scene Latihan 
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Gambar III.9. Tampilan Frame Soal Scene 
Latihan 
 





Gambar III.11. Tampilan Frame Tebakan 1 
Scene Permainan 
c. State Transition Diagram 
Menurut Yourdon (2006:272), State 
Transition Diagram (STD) adalah 
“Komponen utama dari diagram adalah 
kumpulan keadaan dan panah yang 
mewakili perubahan keadaan”. Berikut 
adalah bagian-bagian dari animasi 
interaktif yang akan dijelaskan dalam 













Testing merupakan suatu bagian yang penting 
dalam membangun sebuah aplikasi. Pada tahap 
ini penulis mengunakan dua tahap pengujian 
(testing) yang pertama yaitu whitebox testing 
dan yang kedua yaitu blackbox testing. 
e. engujian White Box 
Pengujian white box dilakukan dengan 
memberikan jaminan yaitu bahwa semua jalur 
independen pada suatu model telah digunakan 
paling tidak satu kali. Pada tahap pengujian ini, 
penulis menguji beberapa perintah-perintah 
prosedural keseluruhan program untuk 
menjamin operasi internal pada aplikasi berjalan 












Permainan Output Scene Permainan
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Gambar III.17. Grafik Alir Scene Menu Utama 
 
Kompleksitas sisklomatis (cyclomatic 
complexity) adalah metrik software yang 
menyediakan ukuran kuantitatif dari 
kekompleksan logikal program. Apabila 
digunakan dalam konteks metode uji coba basis 
path, nilai yang dihitung untuk cyclomatic 
complexity menentukan jumlah jalur independen 
dalam basis set suatu program dan memberi 
batas atas untuk jumlah uji coba yang harus 
dikerjakan untuk menjamin bahwa seluruh 
perintah sekurang-kurangnya telah dikerjakan 
sekali. 
Jalur independen adalah jalur yang 
melintasi atau melalui program dimana 
sekurang-kurangnya terdapat proses perintah 
yang baru atau kondisi yang baru. Cyclomatic 
complexity digunakan untuk mencari jumlah 
path dalam satu flowgraph. Dapat diperoleh 
dengan perhitungan : 
V (G) = E – N + 2
 
Dimana : 
E = Jumlah edge grafik alir yang ditandakan 
dengan gambar panah 




Sehingga kompleksitas siklomatisnya  
V(G) = 14 – 11 + 2 = 5 
 
Berikut ini adalah basis set yang dihasilkan dari 
jalur independent scene Materi Perkalian secara 
linier: 
Path 1: 1-2-3-4-5-6-7 
Path 2: 1-2-3-8-2  
Path 3: 1-2-3-4-9-2 
Path 4: 1-2-3-4-5-10-2 
ath 5: 1-2-3-4-5-6-11-2 
 Ketika aplikasi dijalankan, maka terlihat bahwa 
salah satu basis set yang dihasilkan adalah 1-2-
3-4-5-6-7  dan terlihat bahwa simpul telah 
dieksekusi satu kali. Berdasarkan ketentuan 
tersebut dari segi kelayakan software, sistem 
telah memenuhi syarat. 
f. Pegujian Black Box 
Metode pengujian Black Box atau pengujian 
kotak hitam adalah metode pengujian perangkat 
lunak dari segi spesifikasi fungsional tanpa 
menguji desain dan kode program.  
Penulis mengambil sample untuk dilakukan 
pengujian terhadap perangkat lunak yang telah 
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Tabel III.8. 
Pengujian Black Box Scene Pembuka 
 
i. Support 
Berikut ini adalah spesifikasi minimum yang 
meliputi perangkat keras (hardware) dan 
perangkat lunak (software) yang mendukung 
jalannya sistem animasi interaktif yang penulis 
buat, yaitu : 
 
Tabel III.14. 
Kebutuhan Hardware dan Software 
 
 
Hasil Pengolahan Kuisioner Animasi 
Interaktif 
Dalam pembuatan animasi interaktif 
pengenalan tabel periodik unsur kimia ini penulis 
mencoba memberikan kuesioner atau beberapa 
pertanyaan tertulis tentang bagaimana pendapat 
mereka setelah aplikasi animasi ini dijalankan. 
Berikut ini adalah rincian dari item atau poin-
poin kuesioner untuk siswa sekolah menengah 





Tabel III.15. Kuesioner Animasi Interaktif 




Gambar III.18. Tampilan Grafik Kuisioner 
Animasi Interaktif  Tabel Unsur Periodik 
 
4. Kesimpulan 
Animasi interaktif pengenalan tabel 
periodik unsur kimia yang penulis buat ini 
dioperasikan dengan menggunakan smartphone 
berbasis android 3.0 atau sesudahnya. Dengan 
menggunakan sistem aplikasi android 
pengenalan tabel periodik unsur kimia dengan 
media animasi interaktif dianggap lebih efektif 
dan efisien. Serta manfaat penggunaannya 
berdampak pada pola belajar siswa menjadi 
































Andorid 4.0  
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Dengan memperhatikan aplikasi 
animasi interaktif pengenalan tabel periodik 
unsur kimia serta pengamatan dari uraian dan 
penjelasan bab-bab sebelumnya maka penulis 
dapat mengambil kesimpulan antara lain: 
1. Menambah ketertarikan siswa untuk 
belajar tentang unsur kimia dengan 
adanya animasi interaktif ini. 
2. Membantu para siswa mengenal dan 
mengetahui tentang tabel periodik unsur 
kimia. 
3. Melalui animasi interaktif pengenalan 
tabel periodik unsur kimia ini dapat 
membantu para siswa untuk mengenal 
dan mengoperasikan smartphone 
berbasis android. 
4. Animasi interaktif pengenalan tabel 
periodik unsur kimia ini diharapkan menjadi 
alternatif lain dalam kegiatan belajar mengajar 
guru ataupun orangtua di rumah yang dapat 
dilakukan dengan media smartphone berbasis 
android. 
5. Saran-saran 
Animasi interaktif pengenalan tabel periodik 
unsur kimia yang dibuat merupakan alat bantu 
dalam kegiatan belajar mengajar berbasis 
multimedia audio visual secara sederhana dan 
dapat menjadikan siswa lebih tertarik lagi dalam 
proses belajar. Namun penulis juga menyadari 
masih terdapat kekurangan dalam pembuatan 
aplikasi ini. 
Adapun saran-saran yang dapat penulis 
sampaikan adalah sebagai berikut: 
1. Bagian yang dapat dikembangkan dan 
disempurnakan untuk pengembangan animasi 
interaktif  ini salah satunya adalah dengan 
menambah pemilihan bahasa pengantar, 
misalnya ditambah dengan bahasa Inggris. Agar 
aplikasi ini tidak hanya dapat mempelajari tabel 
periodik unsur kimia tetapi bisa untuk media 
pembelajaran berbahasa inggris. 
2. Dari segi pengembangan perangkat 
lunak animasi ini, penulis mengharapkan 
ditambahnya efek suara (manusia) secara utuh. 
Sehingga pada saat siswa menggunakan 
animasi interaktif ini, siswa lebih memahami 
informasi-informasi yang disampaikan. 
3. Pembuatan animasi yang lebih menarik 
lagi, seperti dalam bentuk 3 dimensi sehingga 
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